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ABSTRACT 
 
Retnosari, Ila. 2014 Efforts to Reduce Online Game Addiction by Using Client 
Approach Centeres in Class X TITL SMK WISUDHA KARYA KUDUS 
Academic Year 2013/2014.  
Keywords: Online Game Addiction; client Centered  
This research is motivated by a number of class X students of TITL SMK 
Wisudha Kudus 2013/2014 of the Kudus Year that lessons have online gaming 
addiction. It is the researcher get based on observations and interviews with 
teachers of class X TITL. The problem of this study is 1 factor is the addictive 
online game in class X TITL SMK Sacred Wisudha Kudus in the Academic Year 
2013/2014? 2 How is the implementation of Client Centered counseling model for 
reducing online gaming addiction in class X TITL SMK Wisudha Karya kudus 
Academic Year 2013/2014? The purpose of this study was 1 Find factors that 
cause addictive online games in class X TITL Wisudha SMK Sacred Works 
2013/2014 school year. 2 Overcoming addiction to online gaming with a client-
centered approach in class X TITL SMK Wisudha Karya Kudus 2013/2014 
school year.  
Client Centered is the process of client-centered counseling, the intention 
is to put great trust in mkesanggupan clients to find their own direction in a 
responsible manner. Online gaming addiction situation where the client's behavior 
is influenced by several factors, both physical, psychological. With a habit of 
playing online games continuously and done in a way that is addictive fun on-line 
games, which indirectly impact negatively on yourself.  
This research is a case study through 5 stages: diagnosis, prognosis, 
treatments, evaluation, and follow-up. The subjects were students of class X TITL 
Wisudha SMK Karya Kudus by the number of students 3 students. The 
experiment was conducted in 3 times in the third client counseling. data collection 
techniques used were observation, interviews, and documentation. Data analysis 
techniques in this study using data analysis techniques bacon systems.  
All three clients in this study had a core subject matter different. The first client 
initials GI experience online gaming addiction which resulted in late to school, 
researchers diagnose the factors that lead to online gaming addiction is the desire 
for freedom of expression in cyberspace, hopes to realize the desire that is not 
achieved in the real world through cyberspace, feeling unappreciated in the 
second with the initials GA.Clien experience in terms of online gaming addiction 
can not socialize with the school environment, this is caused by the habit GA time 
in game center makes GA rarely to communicate with friends in the real world.  
The third client initials WA experienced online gaming addiction that 
causes frequent truant WA, WA researchers diagnose the causes of truancy was a 
 
 
x 
 
strong feeling lazy to go to school due to staying up late every night playing 
online games. Of these problems researchers use client-centered counseling to 
override the online gaming addiction so that learning in school is not disrupted.  
The conclusion of this research is the application of client-centered online 
gaming addiction can be overcome in class X TITL SMK Wisudha academic year 
2013/2014. this is evidenced by the changes experienced by the client to perform 
activities that positive and helpful. The advice given that students should be more 
active in activities at school, and if the student has a problem should immediately 
consult with teachers and for teachers BK should serve students well and provide 
quick and appropriate solutions to the problems experienced by the client. 
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ABSTRAK 
 
 Retnosari, Ila. 2014  Upaya Mereduksi Kecanduan Game Online dengan 
Menggunakan Pendekatan Client Centeres pada Siswa Kelas X 
TITL SMK WISUDHA KARYA KUDUS Tahun Ajaran 2013/2014. 
Kata Kunci   : Kecanduan Game online; Client Centered 
Berdasarkan hasil wawancara peneliti terhadap guru BK, peneliti 
melaksanakan observasi terhadap kelas X TITL SMK Wisudha Karya  Kudus 
Tahun Pelajaran 2013/2014 ditemukan subjek yang mengalami kecanduan game 
online, hal ini terlihat ketika proses pembelajan. Siswa menjadi tidak konsentrasi, 
tidak siap menerima pelajaran di sekolah, tidak memperhatikan bapak ibu guru 
yang sedang mengajar.  
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 1. Faktor apakah yang 
menyebabkan kecanduan game online pada kelas X TITL SMK Wisudha Karya 
Kudus Tahun Pelajaran 2013/2014? 2. Bagaimana penerapan model konseling 
Client Centered untuk mereduksi kecanduan game online pada siswa kelas X 
TITL SMK Wisudha Karya Kudus Tahun Ajaran 2013/2014? Tujuan penelitian 
ini adalah 1. Menemukan faktor yang menyebabkan kecanduan game online pada 
siswa kelas X TITL di SMK Wisudha Karya Kudus tahun ajaran 2013/2014. 2. 
Mengatasi kecanduan game online dengan pendekatan client centered pada siswa 
kelas X TITL di SMK Wisudha Karya Kudus tahun ajaran 2013/2014. Kegunaan 
penelitian 1. Kegunaan Teoritis, hasil penelitian dapat memberikan sumbangan 
bagi ilmu pengetahuan di bidang bimbingan dan konseling khususnya bagi 
pengembangan teori konseling, dan sebagai referensi dalam menambah wawasan 
pengetahuan tentang upaya untuk mereduksi kecanduan game online.2. bagi 
kepala sekolah, penelitian ini dapat menjadi salah satu acuan dan rujukan dalam 
pengembangan inovasi kepada guru BK dalam menyelesaikan permasalahan yang 
dihadapi siswa. 3. Guru pembimbing, dapat digunakan untuk memperoleh 
alternatif pemecahan masalah dengan penerapan model client centered untuk 
mengatasi siswa yang kecanduan game online. 4. Wali kelas, hendaknya lebih 
peka terhadap siswa yang kecanduan game online. 5. Siswa, peserta didik dapat 
bermain secara wajar dan tidak kecanduan sehingga tidak mengganggu proses 
pembelajaran.5. bagi peneliti, penelitian ini dapat dijadikan suatu pengukur 
kemampuan peneliti dalam menemukan masalah yang ada di sekolah untuk 
menguji kemampuan peneliti dalam menganalisa siswa kecanduan game online. 
Ruang lingkup penelitian ini sesuai judul penelitian mengenai upaya 
mengatasi kecanduan game online dengan menggunakan pendekatan client 
centered pada siswa kelas X TITL SMK Wisudha Karya Kudus Tahun Pelajaran 
2013/2014. Judul peneltian adalah studi kasus. Pendekatan penelitian dilakukan 
dengan cara kualitatif. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah 
observasi, wawancara dan dokumentasi. Subjek penelitian adalah 3 klien, kelas X 
TITL SMK Wisudha Karya Kudus Tahun Pelajaran 2013/2014 yang mengalami 
kecanduan game online. 
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Ketiga klien dalam penelitian ini mempunyai inti pokok permasalahan 
yang berbeda-beda. Klien pertama inisial GI mengalami kecanduan game online 
yang mengakibatkan terlambat datang ke sekolah, peneliti mendiagnosis faktor 
yang menyebabkan kecanduan game online adalah ari faktor interen yaitu adanya 
keinginan untuk bebas berekspresi di dunia maya, harapan untuk mewujudkan 
keinginan yang tidak tercapai di dunia nyata melalui dunia maya, sedangkan 
faktor eksteren yaitu merasa tidak dihargai di lingkungan sekolah. Peneliti 
mengadakan konseling individu untuk mengatasi permasalan yang dialami klien, 
yang awalnya sering terlambat sekolah, dengan diberikan layanan konseling 
individu klien menjadi rajin berangkat ke sekolah. klien kedua dengan inisial GA 
mengalami kecanduan game online dalam hal tidak dapat bersosialisasi dengan 
lingkungan sekolah, hal ini disebabkan oleh kebiasaan GA yang manghabiskan 
waktu di game center menjadikan GA jarang untuk berkomunikasi dengan teman-
teman dalam dunia nyata. Peneliti mengadakan konseling individu untuk 
mengatasi masalah klien, setelah diberikan layanan konseling individu klien bisa 
beradaptasi dan menempatkan diri di lingkungan sekolah. Klien ketiga yang 
berinisial WA mengalami kecanduan game online yang menyebabkan WA sering 
membolos , peneliti mendiagnosis faktor penyebab WA membolos adalah dari 
faktor interen yaitu adanya rasa malas untuk berangkat sekolah dikarenakan tiap 
malam begadang bermain game online. Dari permasalahan tersebut peneliti 
menggunakan konseling client centered untuk mengatasi kecanduan game online 
sehingga pembelajaran yang ada di sekolah tidak terganggu. 
Berdasarkan kesimpulan peneliti dapat memberikan saran kepada kepala 
sekolah, peningkatan pertemuan perlu dilakukan secara periode dengan wali kelas 
dan guru pembimbing untuk membahs permasalahan yang ada pada siswa di 
setiap kelas. Kepada wali kelas, tingkatkan pemantauan perkembangan baik 
akademik maupun perilaku siswa yang berhubungan dengan kecanduan game 
online.kepada siswa, diharapkan dapat mengatasi kecanduan game online yang 
dialaminya dengan cara memperluas pergaulan serta melakukan kegiatan yang 
bermanfaat. Guru BK, diharapkan tanggap secara cepat dan tepat dalam pelayanan 
peserta didik di sekolah maupun di luar sekolah. 
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